MIKANSKY HERNIK — ITT

Autor: Zdenék Heinz (Zdetia) Cerven 2008



1.0UvOD

Kamarade ¢i kamaradko!!!

Sesel se opét Cas s casem, béhem kterého se mi podafilo
sesbirat dal§ich 20 her. Diky tomu mohu vydat dal§i pokracovani
naseho Mikanského herniku. V tfetim dile najdete stile spoustu
zajimavych her, které jsou v nasem oddile jiz tradi¢ni. AvsSak také
zde naleznete par novych her, které jsme si parkrat s uspéchem
zahrali a podle mého nazoru se nam libili.

Doufam, ze i tento hernik Tob¢ bude pfinosem a pomiizZe ti na
naSich akcich obohatit na§ program a zjednodusi ti ptipravu. Preji
uspésny vybér a mnoho zdaru pii uspésné realizaci nize uvedenych
her.

Zdené€k
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H1 - NA VLKY
Hra pro: oddil, pochodova

Pomiicky: bez pomticek

Legenda:
Na dalekém severu se kolem jednoho z velkych kanadskych jezer

ubiral neznamy lovec. Na rameni mé¢l piehozenou svou pusku a
tlumok s par vécmi, které vlastnil. Mifil ke svému srubu v kopcich
nad jezerem. Slunce se jiz klonilo k zapadu a zdali se ozvalo dlouhé
vI¢i zaviti. Lovec védél, ze kdyz nedojde vcas pred zapadem slunce
do srubu bude muset celit vicimu utoku, ktery uz par lidi v okoli
nepiezilo. A tak Sel a stale kontroloval okolni krajinu. Stiny se zacali
prodluzovat a vecer blizit. ,,Stihnu to vcas zpét do srubu?“ Problesklo
lovci hlavou, kraceje stale dal a dal.

Hraje se:
Tato hra se hraje nejlépe pii chiizi po cesté v zalesnéném terénu

s mnozstvim ukrytd pro vlky. Na zacatku hry se zvoli s hract c¢len
predstavujici lovce. Zbytek hract predstavuje hladovou vI¢i smecku.
Lovec se vyda predem stanovenym smérem priimérné rychlou chizi.
Asi po 30 sekundach az 1 minuté zacinaji vlci lovit lovce.

Vlastni hra zacind signdlem — viI¢im zavitim, které vyda vIci
smecka na dikaz toho, Ze se vydava na lov. Vlk , ktery prvni lovce
dohoni aniz by byl spatfen a sezere ho (placne) vyhrava a kon¢i hru.
Tento vitézny hra¢ nahradi lovce a hra zacina znovu.

Lovec se vSak muze branit. Vzdy v necekanou chvili miize zacit
stiilet vlky s vI¢i smecky a to tak, ze zvedne ruku napocitd pomalu
do 3 a otoci se. Koho po tomto signalu uvidi a pozna ho, fekne jeho
jméno a tim vlka zneSkodni. Tento hra¢ je pro toto kolo mimo hru.
Mezi jednotlivymi stielbami by meélo uplynout alespoin 15 — 30
sekund, aby hra byla hratelna.

Konec hry ma dvé moznosti. Bud’ lovec vysttili vSechny vlky a
tim ujde nebezpeci, nebo néktery z vlkli lovce dostihne a sezere ho
(placne) ¢imz vyhrava hladova vI¢i smecka.



H2 - NA CISLA
Hra pro: oddil, pochodova

Pomiicky: bez pomticek

Legenda:

Divokym lesem se prodirala hlidkujici jednotka patrajici po
nepratelskych  aktivitich.  Velitel jednotky byl v kontaktu
s pruzkumniky, ktefi se pohybovali tésné¢ pred jednotkou. Tito
prizkumnici méli za ukol co nejdiive varovat vlastni jednotku pied
nebezpecim, aby se mohla ukryt. Ne vzdy ale bylo dostatek casu
k uniku. V tu chvili zapoc¢ina pro jednotku boj na Zivot a na smirt.

Hraje se:
Tato hra se hraje nejlépe pii chiizi po cesté v zalesnéném terénu

s mnozstvim vhodnych ukrytl. Z hract se zvoli jeden velitel, ktery
ma varovat jednotku pfed nepfitelem. Ostatni hraci tvoii vojaky z
hlidkové jednotky. Hraci jdou kolem velitele v blizkosti tak, aby
mohli provadét rozkazy.

Samotna hra se hraje tak , ze hra¢ predstavujici velitele vyikne
¢islo od 1-20 (dle terénu a situace). Po vyrknuti Cisla zacne pomalu
pocitat do tolika kolik vytkl. Béhem této doby se maji vSichni hraci,
predstavujici vojaky, co nejlépe schovat. Kdyz velitel dopocita,
otevie oi a snazi se najit schované hrace. Velitel se vSak nesmi
pohnout z mista, jenom se rozhlizi. V ptipadé¢ ze odhali Spatné
schovaného hrace fekne jeho jméno a hrac toto kolo prohral. Kdyz uz
nikoho nevidi a nebo neumi poznat ukon¢i hledani slovem ,,Konec —
nebezpeci pominulo®. Hraci, ktefi se Uspé€sné schovali ziskavaji 1
bod a hra pokracuje dal$im kolem. Vitézi hra¢, ktery ziska co nejvice
bodd.



H3 - ESKYMACKY BASEBALL

Hra pro: sportovni hra pro 2 druzstva

Pomiicky: Kratké hrubé lano tak, nebo spletené vazacky v délce
cca 1,0 mm

Legenda:

Na dalekém severu zije v zasnézenych planich narod zvany
Eskymaéci. Tito lidé ziji v bilych planinach, nikde zadny strom ani
ket. K obzivé jim staci tuleni, sobi a rybi maso. Zahftivaji se ohn¢ , na
ktery ptikladaji kusy zvifeciho tuku a kosti.

Volny ¢as vsak také jako my, travi spolecenskymi sporty. Jelikoz
maji omezené moznosti, tak si sporty upravuji pro své podminky.
Takze naptiklad v Baseballu pouzivaji misto micku a palky ztuhlé
Slachy ulovenych zvifat a jak takovou hru hraji?

Hraje se:
Pro hru je vhodnd louka nebo vétsi rovné zatravnéné prostranstvi

bez piekdzek. Hraci se rozdeli do dvou stejné silnych a velkych
druzstev. Na zacatku se rozlosuje, které druzstvo jde prvni na palku a
které bude v poli. Po rozlosovéani za¢ina vlastni hra.

Ukolem palkovaciho druZstva je vybrat palkate, ktery bude hazet
ze stanoveného mista cca 1,0 m dlouhym lanem, piedstavujici
ztuhlou sobi §lachu. Zbytek druzstva vytvofti kolecko, tak Ze se hraci
navzajem chytnou v loktech a postavi se Celem k sobé. Po hodu
zacne palkujici hra¢ obihat hrace svého druzstva a pocitat si kolecka
dokud hraci v poli nedosahnou hozeného lana.

Ukolem druzstva v poli je ze stanoveného mista, po dopadu
vrzeného lana, co nejdfive tohoto lana dosdhnout naslednym
zpusobem. Prvni hra¢ se postavi na start a roztdhne nohy. Po t¢ ho
dalsi hra¢ podleze a postavi se pied n¢ho ve vzdalenosti natazenych
pazi podlézaného hrace. Takto podlezou vSichni hraci v druzstvu.
Nasledné¢ muze zacit podlézat posledni hra¢. Kdyz hrac , ktery je do
pul pasu venku s takovéhoto tunelu dosahne vazacky zvold stop a
ukon¢i kolo hry.

Po tomto si skupiny vymeéni role. Druzstvo s nejvice nabéhanymi
kolecky ziskdva bod. Hru opakujeme tak dlouho dokud nés bavi.
Vitézi druzstvo, které ziska nejvice bodu.
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H4 — NA SLEPEHO LOVCE

Hra pro: jednotlivce, na orientaci bez zraku
Pomiicky: micek (tenisak, hadrik...), dfevéna palka (dfeveéna ty¢

délky cca 1,00 m), Stopky, 1x Satek
Legenda:

V mésté Yukonu se kazdorocné schazeli lovei dokédzat si své
schopnosti v loveckych disciplinach. Jedna s disciplin bylo bez zraku
ulovit slepici jenom s nozem piipevnénym na konci dlouhé tyce.
Timto dokazovali kdo ma nejlepsi sluch a orientaci pti lovu. Zkus si
zasoutézit a vyzkousSet zda by si obstdl vtéto discipliné mezi
zkuSenymi lovci.

Hraje se:
Pro hru je vhodné louka nebo vétsi rovné zatravnéné prostranstvi

bez ptekazek. Na louce se vyznaci startovaci ¢ara a ve vzdalenosti asi
20-30 krokii s umisti Spalek s polozenym mickem piedstavujici zivou
slepici.

Hraci nastupuji na hru po jednotlivcich. Hra¢ si vzdy zavaze oci a
dostane do ruky dievénou ty¢. Na povel start ze hraci zacne stopovat
Cas a hra¢ ma za ukol ze Spalku klackem shodit polozeny micek. Ve
chvili kdys e hra¢i micek podati shodit stopuje se mu cas. Po tomto
se micek vrati zpét na Spalek a nastupuje dalsi hra¢. Vitézem se stava
hra¢ s nejrychleji shozenym mickem.

Alternativa:
Pro ztizeni hry je mozné hrace pted startem roztocit (napiiklad 5
otacek). po tomto hrace nasmérovat a vyslat k cili.



H5 - BOJ O VLAJKY
Hra pro: oddil, bojova hra na zabavu

Pomtcky: 2x Satek, 2x delsi vazacku, stopky

Legenda:
V davnych dobach zili na naSem uzemi mnohé rody, které

vytvareli zde sva panstvi rozvijeli se. Mezi jednotlivymi rody vladly
neustale rozepie a dochazelo ke stifedim. Nejvétsi potupou vsak
bylo, kdyz rod pfisel svou rodovou zastavu vlajici neustdle na
nejvyssim misté tvrze. Proto se vzdy v boji kazdy snazil ziskat
soupefovu zastavu, aby ziskal pro svého vidce vitézstvi a pro sebe
velkou slavu a ocenéni.

Hraje se:
Hra je vhodnd pro mirn¢ zalesnéné uzemi s véSim smrkovym

porostem s dostatkem SiSek a mnozstvim keit a skrysi. Hraci tizemi
by mélo byt viceméné rovné, nebo mirné svazité (pro dobrou
hratelnost, do kopce se Spatn¢€ uto¢i). Hraci se na zacatku rozdéli na
dve stejné pocetné a silné skupiny. Hraci prostor se rozdé€li na dvé
pomysiné stejnd tizemi.

Pied vlastni hrou ma kazdé druzstvo 5 minut na schovani své
vlajky (Satek uvazany na cca 1,0 m dlouhé tyci) ve svém uzemi a
vytvofeni svého stromu zivota ovazanim véazacky kole kmene.
Vlajky se schovava tak, aby byla aspon z jednoho sméru viditelna a
piistupna.

Po této pfipravé zacinad na povel zahajeni hry , ktera je omezena
casovym limitem 30-60 minut (dle poctu hraca a slozitosti izemi).
Ukolem kazdého druZstva je branit svou vlajku a zarovefi najit vlajku
soupete a prenést ji na své uzemi. hraci pouzivaji k obrané¢ a utoku
SiSek. Kdo je zasazen vraci se na své¢ uzemi ke stromu zivota pro
novy zivot a poté¢ se mize opét zapojit do hry. Jestlize, hra¢ nesouci
soupefovu vlajku na své uzemi je zasazen poklada vlajku v misté ,
kde byl zasazen a musi si jit pro zivot. Vlajka zlstavd na tomto
misté, nesmi byt piemisténa a hra pokracuje.

Vyhrava druzstvo, které nejdiive donese vlajku soupefe na své
uzemi, nebo dostalo vlajku nejblize ke svému tzemi. V ptipadé
vyprseni ¢asového limitu hra konci remizou.
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H6 — VAZACKOVY STROM

Hra pro: druziny, nebo jednotlivce, hra na zabavu
Pomiicky: 3x Satek, co nejvice vazacek, ¢im vic tim 1épe

Legenda:
Pienes se do doby davné na americky kontinent. V té¢ dobé¢ zili na

prériich narody indidnti. Kdyz v kmeni dospél mladik do véku
vale¢nika, musel dokazat, Zze je toho hoden. Mladici vyrazeli pod
rouskou tmy k nepiatelskym kmeniim, kde nepozorované méli ukrast
kong, koZesiny, nebo jiné cenné véci , které rodnému kmenu ptinesly
prospech. Zkus dokazat, ze uz jsi ve véku, kdy t¢ kmen ptijme do fad
vale¢nikt a lovci.

Hraje se:
Pro hru je vhodny paloucek, nebo prostranstvi bez ptrekazek

s osaméle stojicim vzrostlejSim stromem. Hrace rozdélime bud na
druzstva o stejném poctu nebo na jednotlivce. Zavisi na poctu
pritomnych hract). Dale zvolim 2-3 hlidace (podle tloustky stromu).
Na strom¢ se uvaze vazacka kolem kmenu. Na tuto vézacku
navéSime ostatni vazacky tak, aby Sli snadno vytahnout a hraci si
nespalili od nich ruce pfi Spatném pohybu. Nakonec s vyty¢i jeste
startovni ¢ara.

Po téchto pfipravich mizeme zalist se samostatnou hrou. Na
povel start zacinaji vbihat do hraciho tizemi jednotlivy hraci (vzdy po
jednom z druzstva), nebo jednotlivci. Ukolem hradt je vzit jednu
vazacku ze stromu a vratit se zpét na start. Po té vbiha dalsi ¢len
druzstva, nebo znova jednotlivec.

U stromu jsou umisténi 2-3 slepi obranci, ktefi se nesmi vzdalovat
od stromu. Kdyz obrance neopatrného hrace placne, nebo se ho n¢jak
dotkne, musi se hra¢ vratit na startovni ¢aru pro Zivot a poté muze
zacit znova.

Hra se hraje tak dlouho dokud na stromé zlstava néjaka véazacka.
Po skoneni hry vyhrava druzstvo, nebo jednotlivec s nejveétSim
poctem ukofisténych vazacek. Hru miizeme zahrét s vice koly a pak
za vitézstvi druzstvo ziskd bod. Vtom piipadé vitézi druzstvo
s nejvice body.



H7 - CESTA PO FABORCICH
Hra pro: druziny, nebo jednotlivce, védomostni hra

Pomiicky: stopky, faborky, 10 — 20 listecku s otazkami

Legenda: -

Hraje se:
Hra vhodna do jakéhokoliv terénu v lese s prehlednym rozhledem

po blizkém okoli. Pfed zahajenim hry je nutné v lese vytycit trasu 50-
100 m pomoci faborkd. Pod kazdym féborkem bude ulozena
védomostni otdzka dle vybéru organizatora. Je vhodné rozmistit 10-
20 otazek, nebo obrazka.

Kdyz je trasa na chystana je mozno zacit se samostatnou hrou.
Hraci chodi po jednotlivcich postupné vyznacenou trati, kterou musi
absolvovat v co nejkrat§im Case. Na trati pak ma za ukol si do
zapisniku postupné znacit odpovédi na otazky. Interval vypousténi
jednotlivych ¢lenit 3-5 minut po sobé (zalezi na poctu hract a
obtiznosti trasy).

Hru vyhrdva hra¢ s nejvétsim poctem spravnych odpovédi. Pii
stejném poctu odpovédi rozhoduje dale Cas absolvovani trati. Otazky
lez sméfovat na tabofeni, souhvézdi, obrazky rostlin, zvifat,
meteorologické znacky, mapové znacky, vSeobecné znalosti atd...
dle libosti organizatora.



H8 — CISLOVANE LISTECKY
Hra pro: druziny, nebo jednotlivce na rychlost a obratnost

Pomiicky: Cislované listecky (cca 100 ks)

Legenda:
V oddile uz mame velice dlouho tzv.¢islované listecky. Jedna se o

sérii obrazku na kartickach 5x5 cm oznacenymi ¢isly a jmény jejich
autorti. Obrazky jsou na kartickach na vSechny mozna témata. Tyto
liste¢ky nam slouzi k hram jako je napftiklad tato.

Hraje se:
Terén pro tuto hru je nendro¢ny. Hra se da hrat vSude tam kde se

da chodit a béhat. Tudiz louka, vysoky a stiedni les, paseky, cesty
atd.. Pfiprava hry spoCivd v rozmisténi Cislovanych listeckii ve
vytyCeném hracim tzemi. Po vysvétleni pravidel a uzemi se mize
zacit hrat.

VSsichni hraci na povel start vbihaji do hraciho izemi a snaZzi se co
nejrychleji posbirat co nejvice Cislovanych listeck. Vyhrava hrac,
ktery ma nejvice listeckll. Poptipadé druzina jejichz clenové
dohromady nasbirali nejvice Cislovanych listeckl. Plati vSak
podminky, ze v druzindch musi byt stejny pocet hrac¢i. V opacném
pripad¢ nutno stanovit aritmeticky primér na hrace v druzing, ktery
pak rozhodne o vitézstvi.
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H9 - BOJ O DIAMANT

Hra pro: oddil, bojova hra na zabavu
Pomtcky: Diamant (kus skla, nebo piipadné jinou imitaci), 2x

vazacku na strom zivota
Legenda:

V dobach davno minulych Zzil narod zvany Majové. Byla to vyspéla
civilizace s vynikajicimi mistry femesel a uméni. V téch dobach vznikl
skvost nad skvost ru¢n¢ brouseny diamant velikosti lidské hlavy. Tento
diamant se pro svou jedineCnost stal legendarnim a zadanym. Aby se
nedostal diamant nikomu nepovolanému do rukou, dal posledni panovnik
maju pred svou smrti diamant schovat v horach. Vytvofil skupinu lidi, ktera
méla diamant a toto tajemné misto chranit na veéky veékd. Mnoho
dobrodruht a patraci diamant hledalo, avSak vSichni se ztratily
v mohutnych horach. Uz je nikdy nikdo nespatfil.

Hraje se:
Hra je vhodna pro mirn€ zalesnéné tizemi s vé§im smrkovym porostem

s dostatkem $§iSek a mnozstvim kett a skrysi. Hraci se rozdéli na dve stejné
pocetné a silné skupiny. Ochrance diamantt a patrace pokladi. Ochranci
diamantu obdrzi diamant a vydaji se do hraciho izemi vytvofit v lese kruh
o pruméru 10,0 m. Doprostfed tohoto kruhu umisti diamant. Ochranci
diamantu poté uz nemtzou vstoupit do této ochranné zony od zahajeni do
konce hraci doby. Hledaci pokladi zistanou v na pfredem uréeném miste.
Ob¢ skupiny si vytvori nékde strom zivota dle vlastniho uvazeni a oznaci
ho vazackou.

Po ptipravé muize hra zacit. Ochranci diamantu pisknou zacatek hry a
zacnou meftit dobu 30 — 60 minut hraci doby (dle poc¢tu hracd a velikosti
uzemi). Hledaci pokladii maji za ukol béhem této doby vypatrat pozici
diamantu v lese a uloupit ho s kruhu. Po uloupeni donést na misto odkud
zacinali hru. Ochranci brani tento diamant pomoci $isek. Obé strany mizou
pouzivat neomezené mnozstvi §iSek, ale hazet vzdy jen jednu. Kdokoliv je
zasazen $iSkou vraci se ke stromu Zivota a odtud se opét mize zapojit do
hry. V ptipad¢ zasahu Siskou hraci , ktery nese diamant. Musi hra¢ diamant
nechat na misté kde byl zasazen a vratit se pro Zivot. Diamant ziistava na
tomto misté bud’ do konce hry, nebo dokud ho jiny hra¢ hledaca poklada.
nenajde a neodnese.

Hra skon¢im vitézstvim hleda¢t pokladu v pfipad€, ze diamant donesou
na uréené misto v casovém limitu doby trvani hry. V opaéném piipade
vyhrali ochranci diamantu.
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H10 — SVICKOVA HONKA
Hra pro: oddil na zabavu a obratnost

Pomiicky: svicka na osobu, zapalky ptipadné zapalovac

Legenda:
V malé kouzelném udoli zil vili narod. Kazda vila méla malé

svétylko, které opatrovala. Kdyz svétylko zhaslo vila se rozplynula a
uz ji nikdy nikdo nevid¢l. V udoli se zilo krasnym zivotem dokud na
triné sedéla stara vili vladkyné. V dobé tak krasné, vSak stard vili
vladkyné odesla za svymi predky a trin zlstal neobsazen. Aby byl
nalezen novy vladce, byli sezvani vSichni, ktefi si narokovali trin
k starodavnému turnaji ,,Zhaseni vilich svétylek®. Tento turnaj byl o
byti nebyti ve vilim r4ji. Je jeden mize zlstat a jen jeden muze
vladnout. Bud’ vSe, anebo nic.

Hraje se:
Pro hru je vhodna louka nebo vétsi palouk, bez prekazek. Na

takovémto misté se vytyci hraci izemi cca 30x30 m (zavisi na poctu
hract). Kazdy hrac¢ obdrzi svicku, kterou si zapali. Kdyz mé v ruce
kazdy hoftici svicku, tak se hraci rozmisti v hracim tizemi.

Na povel start se rozpoutd boj se svickami. Kdyz n¢komu je
svicka sfouknuta, tak vypadavéd pro toto kole ze hry. V boji je
dovoleno vSe v ramci bezkontaktniho boje. Hraci se nesmi v zadném
pripadé¢ dotknout. V pfipadé nepfimefeného utoku je hra¢ z
tohoto kola vyloucen. Stanuli se, Ze si hrac¢i sfouknou svicku
navzajem a nikdo nevi kdo byl dfive, vypadaji hraci oba dva.
V piipadé¢ neopravnéného sfouknuti svicky je povoleno nové
zapaleni a pokracovani v boji. Vitézem se stdva hrac, kterému
zustane svicka hotet na konci jako jedinému.
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H11 - BOMBA A DOMECEK
Hra pro: oddil na zabavu

Pomiicky: pistalka, stopky
Legenda: -

Hraje se:
Hra se da hrat v podstaté vSude , kde je malé prostranstvi a da se

tam bchat. Maly palouk, loucka...Hraci se na zacatek postavi do
kruhu a je zvoleny spravce hry. Spravce hry obdrzi stopky a pistalku
a jde bokem, aby dohlizel na spravny prub¢h hry.

Kazdy hra¢ si pak v duchu, aniz by nékomu néco ftikal, vybere
s ostatnich hracl jednoho predstavujici pro néj domecek a nékoho
predstavujici pro n¢j bombu. Kdyz maji vSichni vybrano da spravce
hry pokyn ke startu hry a zaroven stopuje 30-60 sekund doby trvani
jednoho kola hry. Na povel start tedy ma kazdy za ukol dostat se
béhem doby 30- 60 sekund co nejblize domecku a co nejdale od
bomby. Kdyz stanovena doba uteCe zapiska spravce hry konec hry a
hodnoti vzdalenosti jednotlivych hraci od bomby a od domecku. pfi
zapiskani konce hry se hraci uz dale nesmi pohybovat.

Kazdy hrac, ktery je blize domecku ptezil a ziskava 1 bod. Kdyz
je hrac blize bomby zemtel a nedostane zadny bod. Hra se hraje vice
na vice kol. Zvitézi hrac¢ s nejvétsim poctem bodl. Hra nam mize
nachystat zapeklit¢é a komické situace. Chvilku potrva, nez hraci,
ktefi tuto hru nikdy nehrali pochopi princip. Nakonec je to vSechno
velka sranda, kdy kazdy honi kazdého a kazdy utika pied kazdym ©.
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H12 - KOCICKA
Hra pro: oddil na zabavu, do chaty i do pfirody

Pomiicky: pistalka, stopky

Legenda:
Kocicka je maly a roztomili tvor. Vrni, miioukd, protahuje se a je

vSudy pfitomnd. Rada se mazli, p¢kn¢ koukd prost¢ zajimavy
tvorecek. Zkus se vzit do role tohoto tvorecka a presveédcit okoli, ze
kocicku umis napodobit.

Hraje se:
Pro hru je vhodna vét$i mistnost s dostatkem zidli. V ptipadé

nedostatku zidli se hraci posadi na zem. Mozno hrat hru i na louce
nebo palouku. Hrac¢i sposadi do kruhu a vyberou jednoho
dobrovolnik, ktery bude ptedstavovat kocicku.

Dobrovolnik ptedstavujici kocicku se presune do polohy na
vSechny C¢tyfi, mnoukaje chodi po c¢tyfech od jednoho hrace
k druhému a mazli se s nimi jako kocka. Vzdy kdyz k nékomu ptijde
a vybere si ho, musi tento hra¢ z vaznou tvari prohlasit ,,TY JSI
MOJE MALA KOCICKA®“. Piipadné kocourek, piedstavuje-li
kocicku kluk. Nevydrzi-li hra¢ toto prohlasit z vaznou tvari, musi
prevzit roli kocicky a hra pokracuje dale. V ptipadé Ze se hraci
podafi udrzet vaznou tvar, kocicka prechazi k jinému a situace se
opakuje. Hra se hraje tak dlouho doku se vsichni hraci bavi.
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H13 - VYTLACOVANA Z KRUHU
Hra pro: oddil na zabavu, na obratnost

Pomiicky: vazacky na vytyc€eni ringu

Legenda:

Uz po staleti je bojovniky na dalném vychodé péstovan sport
nazyvany Sumo. Dva obrovsti bojovnici proti sobé stoji v kulatém
ringu a snaZzi se jeden druhého vytlacit z kruhu ven. Je to tvrdy a lity
boj.

Hraje se:
Hra je vhodna situovat na louku, zatravnény prostor bez prekazek

a velkych kament. Popftipad¢ jinych véci, které by mohli zplsobit
uraz, nebot’ hra je velmi tvrda a v zapalu boje se muize ledacos
prihodit. Na takovém to misté vyty¢ kruh pomoci vazacek o priméru
asi 5-10 metri (dle poctl osob).

Samotna hra zacina tak, Ze se hraci rozmisti libovolné v kruhu a
na startovni povel se maji za kol navzdjem vytlacit z kruhu. Za
vytlaceného z kruhu se povazuje, jestlize je hra¢ obéma nohama
venku z kruhu, nebo jeli venku z kruhu vice jak polovinou téla. Pti
hie se nesmi pouzivat zadné udery, ani kopance, ¢i jinak utocit na
soupete. Hra¢ muize soupete pouze vytahnout, nebo vytlacit. Hru je
dobré hrat tak dlouho dokud nas hra bavi. V pfipad¢, ze se hraci moc
rozdivoci, nebo zac¢inaji byt agresivni je dobré hru ukoncit k thoné
nemusi dojit jenom na obleceni.
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H14 — ELEKTRIKA

Hra pro: oddil na zabavu, na v§imavost a pozornost

Pomiicky: bez pomticek

Legenda:
Vis jak to vypada v elektrarné? Jaka je prace elektrikait? Je to

velice nebezpecné a slozité povolani. Samy drat, zvonek, relé, odpor
a plno dal§ich zajimavych elektronickych soucastek v kterych se
musi vyznat. A nejen to! Elektrikat vzdy musi védét, kdy a kde je
proud. Kdyz se splete mtize za to zle doplatit. Pokuse se tedy tuto
praci napodobit a najdi probihajici proud.

Hraje se:
Pro hru je vhodnéd vétsi mistnost s dostatkem zidli. V ptipadé

nedostatku zidli se hrac¢i posadi na zem. Mozno hrat hru i na louce
nebo palouku. Z hraca se vybere jeden elektrikaf a ostatni hraci se
posadi do kruhu a chytnou se za ruce za svymi zady. Pfed zahajenim
hry je nutné jest¢ na chvilku poslat elektrikafe pry¢ a zvolit 1-3
bzucaky a 1-3 ménic¢e sméru proudu (dle poctu hrach).

Na zacatku hry se elektrikar postavi doprostied krouzku a zvoleny
¢len vysle prvni elektricky impuls (stiskem ruky sousedniho hrace)
do kolecka. Dojde-li elektricky impuls k bzu¢dku hra¢ musi vydat
zvuk - zabzucet (nebo vydat zvoleny zvuk). Dojde-li elektricky
impuls k ménic¢i sméru proudu, miize tento hra¢ impuls poslat dale ,
nebo zménit smér toku proudu. Elektrikdi musi po celou dobu hry
hledat , kde se naléza elektricky impuls. Kdyz si mysli, ze vi kde
impuls je, ozna¢i hrace placnutim. Kdyz uhodne hraci si vyméni
navzdjem role. Neuhadne-li pokracuje v patrani po elektrickém
impulsu. Hru hrajeme tak dlouho, dokud nas bavi.
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H15 - PLACANA
Hra pro: oddil na zabavu, na pozornost

Pomiicky: bez pomticek

Legenda: -

Hraje se:
Pro hru je vhodna vétsi mistnost s dostatkem zidli a stolem.

V ptipadé nedostatku zidli se hraci posadi na zem. Mozno hrat hru i
na louce nebo palouku. Hraci si sednou kolem stolu, nebo si lehnou
na zem do kruhu. Obé ruce polozi dlanémi dolii pfed sebe a
vzajemn¢ se propletou své ruce ze sousedem. Nikdo nesmi mit obé
své ruce v poradi vedle sebe. Pii vypadnuti nékteré z rukou souseda
je nutné opét se proplést z nasledujici dalsi rukou.

Zvoleny hra¢ zac¢ne hru jednim placnutim poté nasleduje dalsi
hra¢ ve zvoleném sméru opét jednim placnutim. Takto obiha placani
dokolecka a nikdo nesmi byt vynechan. Kazdy hra¢ ma v pribéhu
hry pravo zménit smér a to vzdy dvéma placnutimi. Hrac, ktery se
splete bud’ ve sméru, nebo placne ve Spatném momentu, vyradi ze
hry ruku. Vyfazuje se vzdy ruka, u které doslo k omylu. Taky je
vyfazena ruka hrace, ktery zdmérné zdrzuje a dlouho se rozmysli.
Takto se hraje dokud nezistanou na stole posledni dvé vitézné ruce.
hru mzeme opakovat tak dlouho dokud nas bude bavit.
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H16 — NA MYSI
Hra pro: oddil, pochodova na zabavu

Pomiicky: Satek na osobu

Legenda:

V obilnych sypkach, zije spousta mysich rodin, ktera se zivi
obilnymi zrny ze sypky. Na obranu proti témto zvifatkim se
pouzivaji kocky, které¢ dlouho ¢ekaji na svoji pfilezitost v ukrytu a
pozoruji déni v sypce. Z tkrytu vyrazi v pravy okamzik a necekan¢.
Mysi s rozprchnou do vSech stran, snazice se zachrdnit. Vzdy
nakonec par mysi skonci ve sparech téchto ochrancti sypek.

Hraje se:
Tato hra se hraje nejlépe pii chliizi po cesté v zalesnéném i

nezalesnéném terénu, kde nehrozi kolize s dopravou. Hraci
predstavuji mysi i koCky zaroven. Kazdy hra¢ si zastr¢i za opasek
Satek, predstavujici mysi ocasek. Zvoli se pan hry, ktery jednou za
Cas zvola ,,Na mysi“. V tuto chvili s kazdy hra¢ snazi ukofistit co
nejvice $atkl od ostatnich hraci a zaroven nepiijit o ten sviij. Kdyz
hra¢ prijde o Satek vypadava pro dané kolo ze hry. Hrac¢i maji
zakazano branit ostatni hrace proti utoktim. Vyhrava hrac¢ s nejvice
ziskanymi Satky. Po skoceni kola vSichni obdrzi Satek zpatky a hra
pokracuje déale. Vydame dale po cest¢ a ¢ekame na novy povel. hru
hrajeme tak dlouho dokud nas bavi, nebo dokud jsou vhodné
podminky pro hrani této hry.
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H17 — STUPIDO
Hra pro: oddil, na cviceni logiky a prohlubovani slovni zasoby

Pomiicky: bez pomticek

Legenda:

Predstav si Ze jsi psychologem v ustavu pro télesné postizené a
mas s nimi komunikovat a 1écit je. Chovanci mluvi v ndznacich,
symbolech, kratkych vétach. Ty jako lékai mas za ukol si v hlavé
poskladat co se jim honi hlavou a nad ¢im pfemysli. Jestlize, se
dobfe rozhodne§ umiS postizenému pomoci. Naopak jestlize
neuhodne$ muzes takovému ¢loveéku tézce ublizit Spatnou 1écbou.

Hraje se:

Hra je vhodnd do kazdého prostiedi. V oddile ji pouzivame
k ukraceni Casu jizdy vlakem, nebo pfi ¢ekani na cokoliv. Kazdy kdo
zna slovni fotbal ma vyhrano, jelikoz hra je na tomto zékladu
postavena. Pred hrou se mezi hraci se ur¢i poradi v jakém se budou
stiidat.

Prvni zvoleny hra¢ si vymysli néjaké obecné slovo, které nikomu
nefekne a snazi se ho popsat co nejvice je schopen. V ptipadé, ze
n¢kdo z hraca slovo pochopil fekne stop a hra¢ , ktery je na tade
musi na posledni dvé pismenka vymyslet v duchu dalsi slovo. Slovo
zase popise aniz by ho vyslovil. Takto si hrac¢i mezi sebou piedavaji
slovo porad dokola. Pokud hrac, ktery je netadé, nevi jaké slovo bylo
mysleno a neumi navazat dostane trestny bod (pismenko S) a zacina
dalsi kolo hry. Hru hrajeme dokud nékdo neudé¢lé tolik chyb, aby byl
oznaéen S-T-U-P-I-D-O, nebo tak dlouho, dokud nas samotna hra
bavi.
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H18 - SCRABLE

Hra pro: druziny, na cviceni logiky a prohlubovani slovni
zasoby

Pomiicky: kartiCky s pismenky, tabulku s bodovym hodnocenim

Legenda: -

Hraje se:
V lese si vybere§ malé tizemi kde rozmisti§ pfipravené karticky

s pismena s abecedou (1 druzina = 1 sada abecedy). Karticky s
pisenky odlisi§ barevng, nebo jinym zptisobem. Kazda druzinka sbira
jenom své listky. 30,0 m od tohoto izemi vyty¢iS startovni cCaru
nékterou se druziny nachystaji. Na startovni povel vbihaji vSechny
druziny naraz do hraciho uizemi a musi si najit sva pismenka.

Druzinky od startovniho povelu maji 15 -20 minut na to, aby nasli
své pismenka a poskladali, v misté startovaci ¢ary, z nich co nejvice
a nejdelsich ¢eskych slov. Po skonceni ¢asového limitu se za¢ne hra
hodnotit nasledujicim zptisobem:

minimalni délka slova 3 pismenka ...... 3 body
4 pismenka .......... 441 5 bodil
5 pismenek .......... SH2 i 7 bodil
6 pismenek .......... 6+3 i 9 bodil
atd.

Vyhrava druzinka s nejvétsim poctem ziskanych bodu za slova.
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H19 - KRIZOVKA
Hra pro: jednotlivci na cviceni logiky

Pomtcky: zapisnik a tuzka na soutézni jednotku

Legenda: -

Hraje se:
Hra je ideélni hrat na chatach, nebo v klubovné u stold. Avsak se

da hrat i za bojovych podminek na vypravach. Kazdy hra¢ si vytvorii
ve svém zapisniku miizku 5x5 policek. Rozhod¢i vylosuje 25
pismenek abecedy (A-Z). Tyto pismenka si hradi poznamenaji
bokem na papir.

Po této ptipraveé zacinad samostatna hra. Hrac¢i maji 10-15 minut na
to, aby tyto pismenka umistili ve své pfedem piipravené siti 5x5.
Pismenka se umistuji tak, aby hra¢ dosahl co nejvice slov
vytvotenych vylosovanymi pismenky. Slova mizou vznikat bud
zprava do leva, nebo z hora dolti. Po uplynuti hraci doby se ohodnoti
bodovy zisk nasledujicim zptisobem.

Slovo slozené z 5 pismen 10 boda

Slovo slozené z 4 pismen 8 bodu
Slovo slozené z 3 pismen 6 bodu
Slovo slozené z 2 pismen 4 body
1 pismeno neni slovo 0 bodu

Slovo vodorovné a svisle mlze zaCinat na stejné pismenko.
Ptipadn¢ pismenka ze slova se miizou pouzivat pro zacatek slova ve
druhém sméru. Vyhrava hrac s nejvice dosazenymi body.
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H20 - HONKA V KRUHU
Hra pro: oddil na zabavu

Pomiicky: bez pomticek

Legenda: -

Hraje se:
Nejvhodnégjsi prosttedi pro hru je louka vrovin€, nebo lesni

paloucek bez zabran s moznosti béhani. Hraci se rozdéli do dvojic,
proto je dulezité aby, pocet hract byl vzdy sudy. Tyto dvojice pak
vytvoii krouzek o priméru asi 10-20 m, kde kazda dvojice vzdy stoji
v zastupu. Na zacatku je dale nutné vylosovat dvojici, ktera za¢ina
hru. Jedna se o klasickou hru na honénou s malou Gpravou pravidel.

Vylosovani hraci zaujmou pozici za vnéjSim obvodem kruhu.
Postavi se tak, aby oba méli stejnou vzdalenost k tomu druhému.
Jeden hraca honi a druhy utika, ale oba dva musi béhat kolem kruhu
vytvoteného spoluhraci. Utikajici hra¢ je povinen absolvovat
minimalné jedno kolecko, nez se smi schovat do domecku. Domecek
predstavuji dvojice stojici v zastupu. Kdyz se honény hrac¢ schova do
domecku (tzn. postavi se pred jednu dvojici do zastupu), tak hrac
stojici na konci této dvojice se stava tim kdo honi. Hra¢, ktery
doposud honil se stava honénym. Dozene-li honici hra¢ utikajiciho a
placne ho, tak si vyméni role a hra pokracuje. Jelikoz je to rychla hra
a krouzek se diky systému domecku zmensSuje, je nutné kruh cas od
Casu upravit do pivodni velikosti. hru hrajeme tak dlouho dokud nas
bavi a hraci jesté staci z dechem.
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3. Zavérem

Na svét se dostal mikansky hernik ¢.3. Diky tomuto herniku
jsme se dostali na pocet oddilovych her 60. tento pocet uz neni
nezanedbatelny a je z ¢eho uz potadné vybirat. V zaloze mam jeste
par her, takze snad béhem dalsiho roku vznikne hernik ¢.4, ale sbér
her uz jde stale pomaleji takze se uvidi jak to dopadne. Zatim pfeji,
aby bohaté vyuzivani této série herniku ptispé€lo k nasi zabave
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